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Resumo: Considerando a importancia dos jogos para o desenvolvimento e a aprendizagem
na infancia, este artigo tem o proposito de socializar o processo de validacdo de jogos digitais,
realizado com criancas com o diagndstico de Paralisia Cerebral. Participaram do estudo trés
criancas com Paralisia Cerebral, com faixa etaria entre 7 e 10 anos. Os trés jogos digitais testados
possuiam as seguintes temadticas: Cidades Sustentaveis, Seguranga Alimentar e Educacédo
Ambiental. Os resultados dessa investigacdo permitiram a redefini¢cdo do processo de producao dos

jogos referenciados, contribuindo para o desenvolvimento de uma expertise nessa area
Palavras-chave: Paralisia cerebral. Jogos digitais. Comunicacdo Alternativa Aumentada.

Abstract: Considering the importance of games for learning and development in childhood,
this article aims to socialize the process of validation of digital games, conducted with children

diagnosed with Cerebral Palsy. Participants were three children with cerebral palsy, aged between 7
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and 10 years. The three digital games tested had the following themes: Sustainable Cities, Food
Safety and Sanitation. The results of this research led to the redefinition of the production process
of those games, contributing to the development of an expertise in this area.

Keywords: Cerebral Palsy - Digital Games - Augmented Alternative Communication
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Jogo um fendmeno cultural

A presenca dos jogos na historia da humanidade tem inicio com a prépria evolugdo do
homem, antes até de serem estabelecidas normas e regras de convivéncia, as quais 0s sujeitos se
adaptavam ou propunham outros encaminhamentos que atendessem as suas demandas. Os rituais da
caca, da guerra tinham um caréter ludico, de entretenimento, de forca e poder. E importante
ressaltar que os rituais da caca, da guerra tinham um carater ludico, de entretenimento, de forca e

poder.

Na perspectiva de Huizinga, 0 jogo se constitui em uma atividade universal anterior a
propria cultura, dado que esta, “mesmo em suas definicdes menos rigorosas, pressupde sempre a

sociedade humana” (2001, p. 3) e que os proprios animais ja realizam atividades ludicas.

No decorrer do tempo, 0s jogos passaram a ser compreendidos pelo senso comum apenas
como atividades de entretenimento, principalmente, a escola que tende a compreender a mediacao
dos jogos de forma ludica. Contudo, jogar vai além da distracdo na medida em que pode se
constituir em espagos de ressignificagdes tanto cognitivas como afetivas.

Para Huizinga (2001), o jogo apresenta cinco caracteristicas fundamentais e se torna um
elemento da cultura, um dos pilares da civilizacdo. A primeira se refere ao fato de ser livre,

de ser uma escolha dos jogadores, peculiaridade de qualquer atividade ludica, que,
geralmente, é praticado, nos momentos de 4cio.

A segunda particularidade, totalmente atrelada a primeira, vincula-se ao fato de que o jogo
ndo ¢ vida “corrente” nem vida “real”. A crianga, o adolescente e o adulto, quando se entregam ao
jogo, estdo certos de que se trata apenas de uma evasdo da vida “real”, um intervalo na vida

cotidiana, embora encarem esta atividade com seriedade.

A terceira caracteristica se configura pela distin¢ao entre o jogo e vida “comum”, tanto pelo
lugar, quanto pela duracdo que ocupa. Existe, portanto, um inicio e um fim para o jogo, assim como

uma fronteira espacial deste com a vida “real”.

Como quarta caracteristica, Huizinga cita o fato de que o jogo cria ordem e se configura nela
prépria, se organiza através de formas ordenadas compostas de elementos como tensdo, equilibrio,
compensacéo, contraste, variacdo, solugdo, unido e desunido; e a menor desobediéncia a esta ordem
“estraga o jogo”. O autor marca também a aproximagao do jogo com a estética:

E talvez devido a esta afinidade profunda entre a ordem e 0 jogo que este, como

assinalamos de passagem, parece estar ligado ao dominio da estética. Ha nele uma
tendéncia para ser belo. Talvez esse fator estético seja idéntico aquele impulso de criar
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formas ordenadas que penetra o jogo em todos os seus aspectos. [...] O jogo lanca sobre nos

CEINT3

um feitico: é “fascinante”, “cativante”. Esta cheio das duas qualidades mais nobres que
Somos capazes de ver nas coisas: 0 ritmo e a harmonia (2001, p.13).

E, finalmente, como quinta caracteristica ha o fato de imprevisibilidade, incerteza e o0 acaso
do jogo gerarem tensdo. Isso pode provocar o engajamento passional que implicard no
desenvolvimento de um senso ético, quanto ao estabelecimento dos limites dentro da atividade. S&o
as regras que definem o que é possivel, permitido ser feito ou ndo. Contrariar estas premissas
implica em colocar em xeque a existéncia da comunidade dos jogadores. Talvez, aqui, encontremos

uma explicacdo para a atracdo que 0s jogos exercem sobre os individuos.

E através da realizagio continua dessas atividades, bem como da sua posterior socializagio,
que o jogo pode ser considerado um fenémeno cultural, na medida em que, mesmo depois de ter
chegado ao fim, “permanece como uma criagao nova do espirito, um tesouro a ser conservado pela

memoria” (HUIZINGA, 2001, p.12-13) e, ao ser transmitido, torna-se tradicao.

Essas reflexdes colocam em xeque o posicionamento de muitos pais e professores que
argumentam: quando estdo jogando, as criancas e adolescentes estdo somente se divertindo. Para
muitos, ha apenas lazer, o que, muitas vezes, € visto como perda de tempo. Dessa forma, o fato de
que brincar preenche as necessidades das criancas é constantemente esquecido (VYGOTSKY,
1994; FREUD, 1976). Contudo, no que se refere aos tedricos e especialistas, existe uma
unanimidade em torno das contribuicdes cognitivas e sociais (PIAGET, 1978, 1983, 1990;
WALLON, 1989; VYGOTSKY, 1993, 1994, 2001; ELKONIN, 1998; entre outros), afetivas
(FREUD, 1976; WINNICOTT, 1975; KLEIN, 1995; ROZA, 1999) e culturais (HUIZINGA, 2001;
BENJAMIM, 1994), potencializadas pelos diferentes jogos.

Para Vygotsky (1994), o brincar e a interagdo com 0s jogos possibilitam a crianca a
aprendizagem de regras e a sujeicdo as agdes impulsivas pela via do prazer. Logo, para ele, 0s jogos
atuam como elementos mediadores entre 0 conhecimento ja cristalizado, construido, presente no
nivel de desenvolvimento real, e nas possibilidades e potencialidades existentes na Zona de

Desenvolvimento Proximal (ZDP).

A ZDP se caracteriza pela faixa intermediaria entre aquilo que o sujeito ja é capaz de fazer
sozinho sem a ajuda do outro e as suas possibilidades de ampliar o seu desenvolvimento e
aprendizagem. Nesse espaco de transicdo, 0s novos conhecimentos estdo em processo de elaboracéo
e, frente a mediacdo dos instrumentos, signos e interlocutores, serdo consolidados e ou

ressignificados.
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Para as teorias psicogenéticas®, o brincar vai possibilitar a ressignificacdo do pensamento
intuitivo, na medida em que as criangas podem exercitar situacdes do mundo dos adultos, através do
faz-de-conta, por exemplo, aprendendo, desta forma, a conviver com regras sociais. Assim, estes
sujeitos saem de um estado de anomia para a internalizacao e ressignificacdo das normas, valendo-
se do outro e da linguagem, 0 que caracteriza a situacdo de heteronomia e, posteriormente, de

autonomia individual.

Por intermédio das regras construidas nos jogos, as criancas aprendem a negociar, a
renunciar a acao impulsiva, a postergar o prazer imediato, o que contribui para a concretizacao dos
desejos, atraves da assimilacdo e acomodacdo. Esses sdo processos aqui compreendidos na

perspectiva piagetiana.

Para esse autor,

pode-se dizer que toda necessidade tende: primeiro, a incorporar as coisas € pessoas a
atividade propria do sujeito, isto €, 'assimilar' 0 mundo exterior as estruturas ja construidas;
segundo, a reajustar estas Ultimas em funcdo das transformacbes ocorridas, ou seja,
‘acomoda-las' aos objetos externos (PIAGET, 1978, p.15).

Assim, as criangas constroem o significado da cooperacdo e da competicdo entre 0S seus
iguais. Conceitos fundamentais para o desenvolvimento cognitivo, social e afetivo das criancas.
Outro aspecto fundamental nos jogos, séo regras que podem ser transmitidas de geracdo em geracdo
ou ser espontaneas, elaboradas de forma momentanea por sujeitos da mesma idade ou de idades
diferentes. As regras existentes em um jogo podem levar os jogadores a buscar formas de
cooperacdo e colaboragédo visando o alcance dos objetivos. Jogos que exigem times para serem
jogados atuam como espacos para cooperacgdo e colaboracgéo, instaurando muitas vezes momentos
gue promovem a competicdo, ja que os resultados serdo variaveis, isto €, um grupo ganha e o outro

perde.

O brincar se torna, entdo, uma atividade que deve ser incentivada e encarada com seriedade
pelos adultos, respeitando-se 0s momentos em que criangas e adolescentes desejam brincar, jogar,

enfim, construir algo novo, valendo-se da elaboracdo dos conhecimentos existentes.

Dentro desta perspectiva, podemos inferir que o0s jogos sdo tecnologias intelectuais,
compreendidas por Levy (1993, 1998) como elementos que reorganizam e modificam a ecologia

cognitiva dos individuos, o que promove a construcdo ou reorganizacdo de fungdes cognitivas,

8 Teorias que estudam génese dos processos psiquicos. Ver Piaget (1978, 1983 e 1990), Vygotsky (1993, 1994
e 2001), Wallon (1989), Ferreiro e Teberosky (1985) entre outros.
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como a memdria, a atencdo, a criatividade, a imaginacdo, e contribui para determinar o modo de
percepcgdo e inteleccdo pelo qual o sujeito conhece o objeto. Segundo o autor, essa ecologia é
formada por um coletivo pensante de homens-coisas, com singularidades atuantes e subjetividades

mutantes.

Na interagdo com os jogos eletronicos®, essas fungdes cognitivas sdo intensificadas a cada
dia, o que permite as criangas, adolescentes e adultos a descoberta de novas formas de
conhecimento, que hoje também ocorrem por meio da simulacdo de novos mundos. As regras
construidas nos espagos Vvirtuais podem ser classificadas como espontaneas, visto que sao
reorganizadas constantemente. Os professores devem estar atentos para o surgimento desses novos
caminhos, que emergem cotidianamente na vida dos alunos, interatores do processo de produgéo e

construcdo de conhecimento e cultura.

Dentro deste contexto existe um grupo de criancas, adolescentes e adultos que podem
interagir com 0s jogos digitais como espacos terapéuticos e de aprendizagem. Estamos nos
referindo as pessoas com deficiéncia. Considerando a diversidade das necessidades que surgem no
universo da populacdo da Educacdo Especial, bem como a importancia dos jogos também para 0s
individuos com deficiéncia, a implementacdo das pesquisas e praticas profissionais devem
identificar as limitagdes e potencialidades desses sujeitos para o estabelecimento de objetivos de
ensino e de atividades ou procedimentos mais eficazes para o contexto educativo e para o
desenvolvimento sécio-emocional dos mesmos. Nesse artigo destacaremos a importancia dos jogos
digitais para criangas que tem o desenvolvimento da comunicagdo comprometida em decorréncia de

uma Paralisia Cerebral (PC).

Jogos digitais: espacos para Comunicacdo Aumentativa e Alternativa - CAA

Na literatura encontramos diversos trabalhos que discutem a interacdo dos jogos por
criancas com PC, a exemplo de Silva (2006), Sameshima & Deliberato (2009), entre outros.
Contudo, ainda sdo bastante reduzidas as publicaces que tratam deste tema com o universo digital,
que se constitui hoje em um produto cultural de entretenimento que supera o faturamento com o

cinema. Estas tecnologias vém se constituindo em espagos para aprendizagem de conceitos

9 Neste artigo os vocabulos jogos digitais, games e jogos eletronicos serdo utilizados como sindnimos.
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cognitivos, sociais, afetivos, culturais e motores, a exemplo dos exergames™. E dentro desse espaco
lacunar que apresentamos nosso artigo que objetiva socializar o processo de avaliacdo vivenciado
com criangas com PC, que interagiram com os jogos digitais. E importante ressaltar que os jogos

estdo sendo desenvolvidos com o objetivo de ampliar as possibilidades comunicativas e cognitivas..

Os sujeitos com PC apresentam lesdes em uma ou varias partes do cérebro, que pode ter
ocorrido durante a gestacdo, o parto ou apds o nascimento. Normalmente, 0s sujeitos que
apresentam esse tipo de lesdo tem comprometimento motor e na fala, ja que tem dificuldades para
controlar a musculatura envolvida na fala. E importante ressaltar que nem todas as vitimas de PC

apresentam comprometimentos cognitivos (SILVA, 2006).

Para amenizar o comprometimento da fala tem sido criadas tecnologias para ampliar a
comunicacdo destes sujeitos, dando origem a area de comunicacdo alternativa. A Comunicacao
Aumentativa e Alternativa (CAA) pode ser compreendida como uma pratica clinica, comprovada
cientificamente, que tem como objetivo compensar o déficit de linguagem, propondo-se a
complementar a comunicacgdo ja existente do individuo, com tal desordem severa, para que ele
possa desenvolver e atingir seu potencial maximo de comunicacdo (American Speech-Language-
Hearing Association, 1989 apud Walter, 2000).

Atentos as necessidades comunicacionais das criancas com PC, desenvolvemos quatro jogos
digitais, do tipo casuais, isto é, jogos rapidos, com narrativas simples, exigindo do jogador,
respostas para um problema de cada vez. Os jogos tem o objetivo de se constituir em ambitos
semidticos onde as criangas interagiam com o problema proposto desenvolvendo habilidades
cognitivas e ampliando suas formas de comunicacdo com o0 outro. Nesse processo as criancas
tiveram a presenca dos pesquisadores, psicologos e fonoaudidlogas que acompanhavam e atuavam
na Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) destes sujeitos, possibilitando que avancgassem nos

desafios apresentados pelo jogo.

Para verificar a eficicia destes jogos, foram realizadas 10 (dez) sessdes de avaliagdo que

objetivavam analisar a interacdo de jogadores, identificando as possiveis alteragdes a serem feitas

10 Jogos utilizados para exercicios, inclusive terapéuticos.
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nos jogos. Inicialmente, foram testados trés jogosll, desenvolvidos pelo Grupo de Pesquisa de
Modelagem Computacional do SENAI/CIMATEC.

Os jogos produzidos tem as seguintes caracteristicas:

e Jogo de Seguranca alimentar: no qual o jogador deve arrastar os alimentos para a
posicao indicada como adequada no prato, atentando para a escolha de alimentos que
garantam uma alimentacéo balanceada.

e Quebra-cabeca Cidades sustentaveis: o jogador € desafiado a solucionar o quebra-
cabeca. Durante a interacdo o jogador pode ser desafiado a montar 4, 9 ou 16 pecas.
O desafio é formar os quadros indicando posturas adequadas para preservar o
planeta.

e Educacédo ambiental no qual o jogador deve realizar uma coleta seletiva do lixo,
selecionando pelas categorias: reutilizaveis (vidro, plastico entre outras) ou néo

reutilizaveis.

A abordagem da pesquisa se caracteriza como aplicada, realizada através de observacoes
que eram registradas atraves de uma filmadora e de um diério de campo. Estes registros subsidiaram
0 processo de avaliacdo, dando feedback para a retroalimentagdo do desenvolvimento.

O espaco empirico da pesquisa foi o CEPRED (Centro Estadual de Prevencéo e Reabilitacdo

de Deficiéncias), localizado em Salvador — Bahia - Brasil.

Seguimos os preceitos da Resolugdo 196/1996 do Conselho Nacional de Salde em relagdo
as Diretrizes e Normas Regulamentadoras de Pesquisas Envolvendo Seres Humanos. O Comité de
Etica em Pesquisa da Secretaria de Salde do Estado da Bahia autorizou a realiza¢do do estudo e os
pais das criancas, envolvidas na investigacdo, assinaram um Termo de Livre Consentimento

autorizando a participacao dos filhos na pesquisa.

O processo de investigacdo envolveu trés sujeitos, suas identidades foram preservadas e,

neste caso, utilizamos codinomes como Juliana, Paulo e Lucasl2. Segundo as especialistas do

11 Encontra-se em desenvolvimento o quinto jogo Educacéo para o transito: neste jogo, o gamer é desafiado a
encontrar os pares para as cartas que indicam o comportamento adequado no transito.

12 Utilizamos nomes ficticios para preservar a identidade dos sujeitos da pesquisa.
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CEPRED, Juliana ndo possuia familiaridade com computador, diferente de Paulo e Lucas que

apresentavam desenvoltura com o equipamento.

O sujeito Paulo é do sexo masculino e possui 10 anos de idade, apresenta Paralisia Cerebral,
tendo como principais sequelas: perda auditiva moderada, comprometimento cognitivo
(significativa dificuldade na leitura e escrita), dificuldade de memorizacdo e concentracdo e

alteragdes de humor.

O sujeito Lucas é do sexo masculino e possui sete anos de idade. As principais limitacdes
decorrentes de sua Paralisia Cerebral sdo: comprometimento auditivo severo (usa aparelho
auditivo), ndo fala, comprometimento na coordenacdo motora (cabeca, tronco membro superiores e
inferiores), comprometimento visual (usa lentes corretiva), apresenta movimentos involuntarios e

alteragdes de humor.

O sujeito Juliana é do sexo feminino e possui oito anos de idade. Esse sujeito tem Paralisia
Cerebral, tendo como principais caracteristicas: hemiplegia, comprometimento auditivo leve,

audicdo periférica normal e nédo fala.

Ressaltamos que embora os trés sujeitos tenham PC, as limitagdes sdo distintas para cada

sujeito.
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Imersos no universo dos jogos

O primeiro jogo a ser validado foi o Cidades Sustentaveis (j& descrito anteriormente). Este
jogo compreende ac¢Ges nas quais o jogador deve clicar sobre a peca que deseja mudar de local e
clicar sobre o0 espaco onde se quer posicionar. O mesmo desafio se complexifica a partir do nUmero
de recortes da figura (4, 9, 16), ja que € apresentado ao jogador um numero maior de imagens para
posicionar nos espacos e no sentido adequado. O desafio é formar a imagem padrdo com as pecas
disponiveis no seu quadro. A interacdo com o0 jogo do quebra-cabeca exige do jogador a
compreensdo da logica de trocar as pecas de espaco. Para fazer essa acdo, o jogador deve clicar na
peca e clicar no espaco para onde ele deseja mové-la. Em relacdo a esse jogo, 0s trés sujeitos
apresentaram dificuldade em compreender a ldgica de trocar as pegas de espaco, clicar na peca e
depois clicar no local para onde deseja mové-la. E possivel que estivessem familiarizados com a
I6gica de arrastar a peca com 0 mouse, comumente utilizada em jogos da memdria digitais. A

alteracdo dessa dinamica foi um caminho adotado para diminuir essa dificuldade.

No que diz respeito a interface do jogo, percebeu-se que as diversas cores presentes como
pano de fundo do quebra-cabeca poderiam ser alteradas para uma Unica cor neutra, 0 que

possivelmente facilitaria a identificacdo do local adequado a posicionar a peca.

J& 0 jogo Seguranca Alimentar desafia o jogador a organizar prato, apresentando uma dieta
balanceada, atentando para diversidade de alimentos, como: proteinas; carboidratos; frutas; verduras
e folhas; bebidas. Cada grupo de alimentos possuia uma cor que preenchia o pano de fundo da
imagem de cada alimento. Para cumprir o objetivo, o jogador deveria colocar os alimentos nos
espacos adequados, fazendo associacdo entre a cor que envolve o alimento e o espaco adequado de

mesma Cor.

No que se refere a associacdo das cores, apenas um sujeito compreendeu que deveria
associar cores para colocar os alimentos no prato; essa compreensdo se deu a partir da adocgéo
inicial da estratégia de tentativa e erro. Os outros dois sujeitos (Paulo e Lucas) ndo compreenderam
a logica de associar a cor de fundo da imagem com o alimento e necessitaram do auxilio da
psicdloga que acompanhava a interacdo. Lucas em alguns momentos associou a cor verde do
alimento (alface) com a cor das se¢des do prato, sendo que a l6gica implantada no jogo era associar
a cor do pano de fundo com a cor das divisdes do prato. Isso parece ter gerado desanimo e falta de

estimulo no jogador.

Percebeu-se que o nimero de alimentos a serem colocados no prato era grande demais

considerando a média de alimentos que uma crianga ingere em uma refeicdo e também o tempo de
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uma se¢do de jogo, ja que o tempo de concentracao/atencdo era baixo, exigindo respostas rapidas as
acOes realizadas no jogo. Com isso, foi feita uma revisdo dos alimentos disponiveis para
preenchimento do prato. Assim, a quantidade de alimentos disponiveis para escolha passou a
corresponder ao numero exato de espacos disponiveis no prato (espacos onde o jogador posiciona
os alimentos). Com a diminuicdo da quantidade de espacos disponiveis no prato (slots), uma

quantidade menor de alimentos passou a preencher o prato.

Foi observado ainda que esses sujeitos s&o comumente motivados por um reforgo positivo,
pela aprovacdo do outro. Constantemente Juliana demonstrava sua alegria ao vencer e olhava para a
Psicéloga esperando um gesto de reconhecimento pela sua realizacdo. Da mesma maneira, Lucas
fazia sinal de positivo a cada acgdo realizada por ele no jogo, esperando de sua mae e da psicologa

um sinal de reconhecimento.

No jogo de Educacdo ambiental o jogador tem o desafio de organizar os objetos (lixo) nas
lixeiras especificas (metal, papel, plastico, vidro) organizados por cor, realizando uma coleta
seletiva. Para cumprir o objetivo, o jogador deveria colocar os objetos (lixo) nos cestos adequados,
fazendo associacao entre a cor do objeto e a cor da cesta de lixo.

Neste jogo, a logica de combinar as cores foi facilmente compreendia pelos trés sujeitos.
Isso ocorreu possivelmente porgque os objetos a serem colocados na lixeira na composic¢do da suas
préprias ilustracBes, representando o material de que ele era feito (papel, metal, vidro, plastico).
Com isso, todos compreenderam a ldgica de combinacdo de cores. Apenas Paulo apresentou
dificuldade nesse game que, no entanto, estava relacionada com seu comprometimento motor. Em
alguns momentos ele arrastava o objeto proximo a lixeira, mas ndo aproximava do local exato em

que efetivava a combinacao.

Os trés sujeitos ndo percebiam 0 progresso no jogo, que neste game era identificado pelas
mudancgas no cendario: a medida que o jogador avangava no game separando o lixo reciclavel, o
ambiente (rio e paisagem urbana) se tornavam mais limpas e agradaveis. No entanto, os jogadores
ndo percebiam que as alteragOes na paisagem tinham relagdo com as suas agdes no game. Diante

disso foi adicionada uma barra para mostrar o progresso no processo de limpeza.

Juliana e Lucas ndo apresentaram dificuldade ao interagir com o jogo e pararam de jogar
qguando estavam cansados. Constantemente eles compartilhavam suas agdes no jogo com as

psicologas que os acompanhavam.
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E importante ressaltar que durante uma validacdo no CEPRED, na qual foi realizado o
primeiro teste com o protétipo do PDA13desenvolvido pela equipe de engenharia do SENAI-BA
foram observadas mudangas no comportamento e estratégias utilizados pelas criancas na interacdo
com 0s jogos. Muito embora o desempenho dos jogos estivesse altamente comprometido nesse
prototipo, foi identificada a facilidade com que aconteceu o manuseio do aparelho e a interacdo com
os elementos em tela, eliminando algumas das dificuldades que as criangas encontravam antes com
0 uso do mouse. Isso revela os avancgos ocorridos na interagdo desses sujeitos com 0s jogos a partir

do desenvolvimento de tecnologias pensadas tendo em vista a acessibilidade dos interatores.

Estas tecnologias pensadas para as pessoas com deficiéncia, seja na infancia, na

adolescéncia, na vida adulta ou na terceira idade sdo denominadas assistivas.

(...) TA [Tecnologias Assistivas] tanto refere-se a dimensao instrumental da producdo e
utilizado (sic) de suportes materiais potencializadores ou substitutivos de habilidades e
faculdades humanas, como o processo critico, criativo, transformativo mais amplo voltado
para a inclusdo social e legitimacdo dos direitos humanos das PNEE. Igualmente, também
abrange os usos criativos e transformadores das bases instrumentais instaladas, vez que sua
mera disponibilizagdo ndo garante automaticamente que sejam utilizadas com a intencéo
politica de incluir e transformar situaces sociais de desigualdade (LIMA JUNIOR e
SANTANA, 2010, p. 110)

Os jogos digitais produzidos com o objetivo de atender a demanda da Comunicagédo
Aumentativa e Alternativa podem se constituir também em tecnologias assistivas. A tecnologia
assistiva busca contribuir para a promoc¢do da funcionalidade de pessoas com deficiéncia,
oferecendo ferramentas ou praticas que possam ampliar a autonomia, a aprendizagem e a inclusédo
social dessa populacdo (BERSCH, 2009).

A interacdo dos sujeitos neste primeiro momento foi importante, pois ajudou a
redimensionar 0s jogos para criangas com PC, indo além da perspectiva instrumental como apontam

0s autores referenciados anteriormente.

Assim, a partir das observacdes feitas pelos pesquisadores em torno da interacdo das
criangas com o0s trés jogos referenciados anteriormente foi possivel realizar as seguintes
modificacOes: a) a alteracdo das cores de fundo dos quadros em que estdo os alimentos do jogo
Seguranca Alimentar, facilitando o reconhecimento da logica de combinagdo e reduzindo a
possibilidade de ‘erros’, como o caso do alface em que um dos sujeitos associou o verde da folha ao

espaco do prato a ser colocado; b) criacdo de novos mecanismos de reforco dentro dos jogos,

13 Os resultados sobre a interacdo dos sujeitos com os jogos através dos PDAs serdo socializados
posteriormente em outro trabalho.
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